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Wprowadzenie

Witam w poradniku do gry obowigzkowej dla wszystkich uczniéw Hogwartu i wielbicielek /
wielbicieli stawnego Harry’ego Pottera. Znajdziecie tutaj doktadny opis przeciwnikéw, przedmiotow i
zakle¢ wystepujacych w grze, a co najwazniejsze - poprowadzenie za raczke, krok po kroku po
catej grze, wraz z odkryciem sekretéow i ukrytych tu i 6wdzie kart z czarodziejami. Wiecej pisac
tutaj nie musze - zapraszam do poradnika.
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Zaklecia

Alahamora

Ten czar jest znany ci od samego poczatku. Celuj nim we wszelkie
skrzynki lub zamki, aby je otworzy¢. Dodatkowo, tym wiasnie
zakleciem bedziesz otwierat ukryte $ciany, skrywajgce sekretne
pomieszczenia.

Diffindo

Zaklecia tego nauczysz sie od profesor Sprout, jest to trzecie w
kolejnosci. Uzywat go bedziesz do przecinania trzech rzeczy: lin
(trzymajace np. kraty lub mosty), pajeczyn oraz pnaczy blokujacych
przej$¢. Za pomoca Diffindo usuniesz takze trujace grzyby, cierniste
krzaki, ogtuszysz lub odetniesz ,tapy” chodzacych roslinek Iub
rozwalisz drzewcdw.

Drugie zaklecie, znane juz od poczatku. Proste pchniecie
telekinetyczne, uzywane do przesuwania kolumn lub klockéw, do
przewracania lub urywania przedmiotéw albo do wciskania
przyciskéw. Zazwyczaj jest symbol tego zaklecia tam, gdzie masz
nim strzeli¢. Dodatkowo, mozesz za pomocg Flipendo przesuwac
ogtuszonych przeciwnikéw, a takze ogtusza¢ gnomy.

Ostatnie zaklecie znane od samego poczatku. Cho¢ teoretycznie ma
pomagac¢ ci roz$wietlajgc ciemnosé, praktyka wyglada inaczej.
Gdziekolwiek zauwazysz posag gargulca, strzel w niego tym czarem.
Swiatto z rézdzki $wieci¢ sie bedzie przez kilkanascie sekund i
odkrywac bedzie wszelkie iluzoryczne miejsca (np. $ciany, przez
ktére mozna przejs¢) jak i te niewidzialne (np. platformy, po
ktérych mozna skakac). Miejsca te bedq oznaczone poruszajgcymi
sie, zottymi Swiatetkami.
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Rictusempra

Gtowne zaklecie bojowe, stuzy do ogtluszania prawie wszystkich
przeciwnikdw. Dodatkowo, uzywane w pojedynkach magow, a takze
w walce z pajakiem Aragogiem. Uczysz sie go jako pierwszego.

Czar drugi na liscie tych do nauczenia, odpowiada za usuwanie
ektoplazmy - zielonej, fosforyzujacej substancji, ktéra blokuje
przejscia lub skrywa jakie$ przedmioty. Zawsze usuwaj ektoplazme.
Dodatkowo, tym wiasnie zakleciem pozbywasz sie irytujacego Irytka
Poltergeista, ktory pojawia sie czasami.

Spongify

Ostatnie zaklecie, ktérego sie nauczysz. Zasada dziatania jest
prosta. Najpierw znajdz pole od Spongify - fioletowy kwadrat z
symbolem tego czaru, po czym pus¢ go na nie, a zapali sie ono
fioletowym $wiattem. Skocz - dzieki temu odbije cie ono jak
trampolina i bedziesz mogt sie dosta¢ w trudno dostepne miejsca.
Pole $wieci sie przez kilka sekund - gdy zgasnie, bedziesz musiat
Spongify rzuci¢ od nowa.
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Czekoladowa Zaba

Przedmioty

Czasami bedziesz spotykat takie zaby. Cho¢ uciekajg od ciebie, to
warto je zbiera¢, gdyz przywracajg ci troche zdrowia - szczegodlnie
przydatne pdézniej w grze.

Fasolki Wszystkich Smakdéw Bertiego Botta

Bragzowa Karta

Srebrna Karta

Strona: 6

Te bedziesz spotykat naprawde bardzo, bardzo czesto. Fasolki sgq
pewnego rodzaju $rodkiem pfatniczym. Mozesz dostaé za nie - od
stojacych tu i dwdzie studentéw, lub od Freda i Georga niedaleko
wejécia na stadion Quidditcha - magiczng kore lub ekstrakt, srebrng
karte, a takze (tylko od dwdch braci) - miotte Nimbus 2001 lub
Zbroje do Quidditcha. Oba ostatnie przedmioty znacznie utatwiajq
wygranie meczu.

Jest piecdziesigt brgzowych kart rozsianych po catym Hogwarcie.
Warto je zbiera¢, gdyz za kazda dziesigtke twoja maksymalna
zywotnos$¢ powieksza sie o jeden pasek (dodatkowy ,piorun”).

Jest czterdziesci srebrnych kart, takze rozsianych po catym
Hogwarcie. Musisz zebra¢ wszystkie - za kazdg dziesigtke dostajesz
srebrny klucz, a gdy masz cztery klucze, idz na pierwsze pietro w
Wielkich Schodach, gdzie mozesz wej$¢ do Komnaty Ztotych Kart.
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Magiczna Kora (Wiggentree Bark)

Jeden ze sktadnikow eliksiru zdrowia. Kosztuje zwykle 75 fasolek.
Poza tym, mozna go znalez¢ w niektérych szklanych butelkach
(trzeba je rozbi¢ za pomoca Flipendo), zostawiajg je takze zabite
drzewce.

Magiczny Ekstrakt (Flobberworm Mucus)

Drugi ze sktadnikow, kosztuje 50 fasolek w sprzedazy u uczniow i
takze mozna go spotka¢ w szklanych butelkach. Gdy masz oba
sktadniki, poszukaj matego kociotka, a potaczysz oba w eliksir
zdrowia. Podczas gry eliksiry te rzadka sie przydadza, ale zbieraj je,
gdyz w koncowej walce z bazyliszkiem okazujg sie bardzo
przydatne.
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